




A pesar de que la tecnología digitalestá colonizando con máquinasmás o menos inteligentes los entornosprofesionales y familiares de las socie-dades globalizadas, no observamos, enel plano de la cultura, aquellos cam-bios que semejante invasión deberíaimplicar. En comparación con la foto-grafía o el cinematógrafo, que desdesus inicios plantearon cuestiones revo-lucionarias, la tecnología digital pareceactuar solamente en el nivel cuantitati-vo (más velocidad, más información,etcétera), pero sin tocar las estructurasprofundas de la creatividad y de la co-municación. Ahora, esta debilidad quelos utopistas de la cybercultura nosiempre reconocen, se hace emblemá-tica en la práctica artística: luego de 40años de experimentos, la computadorano tiene todavía una estética y un len-guaje expresivo propios y comparablescon los que los medios de la reprodu-cibilidad técnica supieron a su tiempodesarrollar y lograr. Desde mi punto devista hay dos razones para esto: unafilosófica y una tecnológica. En primerlugar, la misma idea de un pensamien-to estético fuerte pierde sentido en estaépoca posmoderna, caracterizada porla indeterminación, la fragmentación yla deconstrucción de los grandes rela-tos. En segundo lugar, tenemos en latecnología digital y en la computadoraun sistema complejo que no se puedecomparar, así de simple, con la natu-raleza y los procesos de los mediostecnológicos analógicos, como la foto-grafía o la televisión. 
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Pero estos problemas están directa-mente relacionados: por un lado la tec-nología se utiliza de modo obsoleto porfalta de una estética, y por el otro no sedesarrolla una estética porque se aplicamal la tecnología. Sucede, pues, quecon los software comerciales se utilizala computadora como si fuera, según elcaso, una cámara fotográfica, la paletade un pintor, un instrumento musical,una máquina para escribir o –lo que nocambia los términos del problema– unamezcla de estas herramientas analógi-cas. Y también parece que a menudo seolvida que la computadora no es unaherramienta ni un medio, sino un sis-tema lingüístico complejo cuyas iden-tidades culturales, además de los usua-rios, incluyen el software y las interfa-ces. Recientemente, la teórica alemanaInke Arns ha dicho que:
Hoy, en una época en la cual todo nues-tro entorno se mediatiza y digitaliza pro-gresivamente y por lo tanto sus procesosse fundamentan cada vez más en el soft-ware, es siempre más importante serconscientes de que el código o el soft-ware afectan directamente el espacioreal y virtual en el cual nos movemos,comunicamos y vivimos. El software tie-ne la capacidad directa de desarrollar oinhibir a sus usuarios.1
Así, no se reconoce la estética pro-pia de la tecnología digital y en cam-bio se cree descubrir en ella procesosnuevos, cuando estos son ya patrimo-nio de tradiciones artísticas consagra-das históricamente. Al respecto, elejemplo típico es la multimedia, queexiste desde la prehistoria (la danza, elteatro...); pero este caso no es el únicopertinente, se podría decir lo mismode la intersección entre ciencia, mate-mática y arte (véase la decoración ára-be, la sección áurea, la perspectiva, et-cétera); por último, también lo quemás parece novedoso de lo digital, losprocesos automatizados y algorítmicostienen raíces lejanas (véase Ramón Lully su Ars Magna) y de todas manerasmucho más antiguas que las computa-doras. Por ejemplo, Hermann Hesseescribía en 1930:
... el borrador de una historia de El juegode abalorios, que pasando desde losseminarios musicales a los de matemáti-ca (...) había llegado a un nivel de sofis-ticación tal que podía expresar procesosmatemáticos con signos y especialesabreviaciones; los jugadores se intercam-biaban dichas fórmulas abstractas desa-rrollándolas recíprocamente y se presen-taban uno con el otro los desarrollos ylas posibilidades de sus ciencias.2
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Y esto fue imaginado incluso antesde As We May Think, el célebre ensayode Vannevar Bush,3 que se considerael manifiesto de los hipertextos y delcyberespacio. Por todas estas razones, el lenguajede la tecnología digital se percibe casiexclusivamente por medio del espectá-culo de sus aparatos audiovisuales yno produce obras estéticamente signi-ficativas; en suma, los hipertextos y lamultimedia no han superado el estadiode la experimentación literaria, y elarte digital casi no interesa fuera de unpequeño círculo de nerds. Pero sería un error pensar que lasposibilidades estéticas del digital se aca-ben en la banalidad de los efectos espe-ciales o en la élite del tecnoarte. Me pa-rece que el horizonte estético que ca-racteriza estructuralmente lo digital, siexiste uno, es el contexto de la abertu-ra y de la indeterminación, temas mo-dernistas sobre los que Eco ha teoriza-do en los años sesenta en su Obraabierta. Dicha estética apela, de modoevidente, a los procesos interactivos ymultimediales típicos del digital, que sinembargo ha introducido nuevos y con-tradictorios elementos en las estructurasindeterminadas y abiertas de la literatu-
ra o de la música examinadas en el tra-bajo de Eco. Uno es el cuestionamientode la autoría –implícito en la estética dela obra abierta– planteado por el digitalen una forma mucho más radical, tantomás radical que se llegaría a discutir nosolo la muerte del autor (la creación),sino también la muerte del lector (lainterpretación). Sucede que las ambigüedades quehe señalado anteriormente hacen quecuando se desarrolle una estética de lainteracción multimedia, este desarrollopertenezca mucho más al momento dela creación del artista que al proceso deinterpretación y al papel creativo dellector, pues este todavía recibe lasobras interactivas y multimediales, se-gún el tradicional paradigma secuencialy cerrado del cine o de la televisión.Una interactividad y una abertura queson simplemente un maquillaje que es-conde procesos estéticos obsoletos. Por esto, hay que definir en primerlugar el significado de interacción. Aho-ra bien, este significado no se reduce alcontrol de algún software por medio dealguna interfaz, porque la interacción sedebería entender en el sentido in-tercultural. Digo esto por la naturalezamisma de la computadora: esta, valga la
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repetición, no es solo una máquina sinoun sistema culturalmente complejo; uti-lizando la computadora, la interacciónimplica entonces no solo una comuni-cación de mensajes performativos, sinoel intercambio de intenciones, finalida-des, experiencias y la distribución deconocimientos. El filósofo y crítico me-diático McKenzie Wark señala que:
La información quiere ser libre, pero estápor todos lados encadenada. (...) La libreinfo.mación debe ser libre en todos susaspectos, como archivo, como proceso,como medio de distribución y de comu-nicación.4
Pero la computadora como sistemano garantiza esta condición, por elcontrario, es un sistema opaco, cuyosprocesos el usuario percibe en modomuy limitado y poco transparente. Ysegún Inke Arns:
En el lenguaje común transparencia sig-nifica normalmente visibilidad o cla-ridad, o control a través de la visibilidad.Sin embargo transparencia en el caso dela computación es sinónimo de oculta-miento de información, que significa queel usuario no se percata de los procesosinternos del software.5
Así es que si no existe transparenciala interacción se da en un solo sentido,que va desde el elemento más fuerte (elsistema tecnológico) al elemento más
débil (el usuario) y se resuelve en algu-na forma de persuasión, de manipu-lación y de ejercicio de poder. 
Dicho esto podemos pasar a exami-nar la naturaleza de la multimedia digi-tal, pues el sentido más amplio de inte-racción que estamos discutiendo se ma-nifiesta de manera clara y con aspectospeculiares precisamente dentro esta tec-nología. Quizás lo más interesante con-siste en que en el contexto de la esen-cia numéricamente abstracta del digitalla multimedia no significa tanto el usode varios medios sino más bien la inte-racción entre ellos. Sucede que el pro-ceso de digitalización equipara los len-guajes y los procesos específicos de losmedios analógicos en el espacio homo-géneo de ceros y unos. Esto implicaque, por primera vez, los medios artís-ticos comparten un lenguaje común ypueden dialogar e intercambiarse datos,procesos y conocimientos. Es por estarazón, es decir, porque manipulamosnúmeros y no medios, que podemos in-terpretar los datos que codifican unaimagen como si fueran los que repre-sentan una partitura musical y vicever-sa: así mismo, podemos aplicar proce-sos creativos típicos de la música (com-posición, armonía, contrapunto, etcéte-ra) a la generación de una imagen, deuna arquitectura o de un texto. 
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Este lenguaje común es, evidente-mente, el lenguaje lógico matemático,que amplifica la portada de estas di-námicas creativas en un modo todavíano bien conocido, porque agrega tam-bién las posibilidades y los procesosde las nuevas ciencias de la compleji-dad. En efecto, por medio de la simu-lación los procesos biológicos, físicoso químicos se convierten en medioscreativos y se descubre en términosmetódicos la belleza emergente de lasformas naturales (los fractales, la vidaartificial, el arte orgánico, para nom-brar algunas técnicas). La estética multimedia consiste, qui-zás contrariamente al sentido que porlo común se le otorga, no tanto en lasfacilidades hardware y software paracoordinar operativamente video, gráficay música en un mismo entorno automa-tizado, sino en el reto de dominar estosdiferentes lenguajes expresivos en uncontexto interdisciplinario y epistemo-lógicamente contradictorio (a pesar dealgunas teorías posmodernas que tien-den a anular, así no más, las diferen-cias entre ciencia, arte y filosofía). Desde luego, podemos empezar ahablar de hipermedia, es decir, de hi-pertextos multimediales y de procesosinterdisciplinarios (que se originan dela relación con el entorno sistémico dela ciencia). Pero así se plantea con todaevidencia la cuestión del monopolio delconocimiento y del know how, pues, enla práctica, las herramientas multimedia
amplifican este problema porque susalgoritmos se hacen cargo, en lugar delusuario, de dominar las dificultades téc-nicas de cada medio; así se puede creerque se es creador, cuando en realidadse está utilizando el know how incrusta-do en el código del software. Por otrolado, este know how no es compartido,es patrimonio privado del software quelas interfaces se encargan de ocultar(bajo el pretexto de facilitarle el trabajoal usuario). Más aún, las interfaces seconvierten en un medio que utiliza ycondiciona al usuario, porque este, sindarse cuenta, se encuentra operandodentro de un contexto altamente me-diado y sin que los términos de estamediación sean explicitados. Para-dójicamente –aunque no tanto– las in-terfaces son más funcionales a los obje-tivos del software (de quienes lo pro-ducen y lo venden) que sensibles anuestras exigencias creativas. 
Podemos decir, entonces, que la in-teracción digital (en su sentido cultural)es un proceso que está contaminado: elartista se vuelve fácilmente un apéndicedel software y, por lo tanto, su obra esestéticamente inconsistente. Es por estoque los artistas digitales serios sonsiempre programadores (producen supropia tecnología), porque así puedengestionar el proceso creativo e inter-activo sin interferencias y mediacionesindeseadas. Pero esta es una tarea com-plicada, si se quiere generalizar el mo-delo, porque aumenta el nivel de com-
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petencias que se necesita para llevar acabo un proceso creativo independien-te. Ahora bien, aun suponiendo queeste proceso de transformación del ar-tista –algunos hablan de neorrenaci-miento– tenga éxito, queda sin embar-go irresuelto el problema desde el ladodel lector: a menos que sea otro artista-programador, este no necesariamentedomina todos los conocimientos que serequieren para la interpretación y debe-ría contar con alguna mediación o in-terfaz interpretativa. En efecto, para laestética abierta las metáforas visuales delas interfaces y las obras de arte son fil-tros que interfieren en el acceso a lainformación y a la libertad interpretati-va del lector de la cual esta informacióndepende. En el contexto de la interaccióncomo valor estético del arte digital seplantean dos problemas estructurales:primero, los medios interactivos noson realmente tales; por el contrario,son aparatos que permiten una sutilmanipulación ideológica y cultural;luego, la experiencia de la apertura yde la creación interactiva, que el digi-tal garantiza como hardware, implicaun proceso software de intercambio deconocimientos, que en realidad no su-cede. Precisamente porque software einterfaces son algún tipo de relato es-tético que interfiere con la creación in-teractiva, se genera una contradiccióninesperada entre la tecnología y la es-tética de la obra abierta. 
Una primera tarea para lograr unaestética de la interacción digital requie-re, entonces, asumir, después de Eco, elsignificado radical de apertura: esta yano consiste en un cierto grado de liber-tad interpretativa dentro un contextoestructurado, sino en la libre construc-ción de estéticas individuales dentro delespacio interactivo de la obra de arte;ahora, la función del arte es puramentemedial, porque procesa los contextosdel artista y del espectador (si todavíatiene sentido utilizar estos términos) ysus respectivos conocimientos con elhorizonte social, histórico y cultural. Enefecto, la obra de arte abierta digital de-saparece totalmente como entidad de-finida y se convierte en un instrumento,porque sus resultados emergen libre-mente desde el contexto sistémico de lainteracción. Consecuentemente, un segundoreto consiste en reubicar la identidad yla calidad (el aura en el sentido que ledio Benjamin) de la obra de arte y delartista. Ahora bien, la calidad se en-contrará nuevamente en el diseño deldesarrollo interactivo y de la arquitec-tura hermenéutica y mayéutica delproceso artístico; pero este aura no esel producto arbitrario del genio indivi-dual, que Benjamin tenía como blancode su crítica, sino que posee un valorepistemológico porque se fundamentaen el intercambio de conocimiento. Yhoy, gracias también al digital, este co-nocimiento histórico, estético y social
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incluye y se armoniza de una formaoriginal con las nuevas investigacionesde las ciencias metódicas. Para concluir, los procesos abiertose interactivos dependen, sin embargo,de las estructuras del software y de lasinterfaces, en cuanto son mediadoresde la experiencia y el conocimiento.Son estas las que, en primer lugar, ha-bría que comenzar a estudiar en suscomponentes filosóficos y epistemoló-gicos si se quiere fundar una estética di-gital que no se limite a reproponer mo-delos existentes que, además, ya estáncuestionados por la historia y la socie-dad. En efecto, hoy software e interfa-ces son aparatos por los cuales el digi-
tal, paradójicamente, no solamente noconstruye una estética propia, sino queactúa como vector de instancias obsole-tas, generando contradicciones eviden-tes con aquel pensamiento posmoder-no que algunos han visto reflejado en laaparente fragmentación y multiplicidaddel cyberespacio. La importancia de la experimenta-ción llevada a cabo por los artistas digi-tales juega aquí un papel socioculturalimportante, ya que es la única formacon la que se puede deconstruir y re-construir libremente, fuera de la lógicadel mercado o del ejercicio del poder,los predominantes procesos de la tec-nociencia y de la globalización cultural. 
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